





O Elenco 


Lisandra [/ 
Atormentada por sonhos envol- Ás, 
vendo o Paladino, ela tenta 
reunir os vinte Rubis da Virtude 
paratrazê-lo de volta à vida. 


Es 





Um ladrão novato que ajudou 
Lisandra a encontrar o primei- 
ro Rubi, e agora quer partici- 
par de sua missão. 









Niele ma 

Linda, famosa e querida pelo a 
povo, a maior maga elfa de 

Artonagoraacompanha À 


REA 


Tork 

Feio, encrenqueiro e fedoren- 
to, Torktenta ganhar a vida 
entre os humanos como guer- 
reiromercenário. 


Odara VIM 
Clériga de umatribo de ih NY 
centauros, Odara teve que (1 | ANSA 


assumir o cargo ainda jovem ) 





demais, após a morte do pai D 
— antigo xamã. » 





Até Agora... 


Após numerosas tentativas de teleporte, 

Niele e Sandro acabam retornando às proximi- 
dades de Malpetrim — chegando a tempo de 
socorrer uma centaura atacada por kobolds. 
Ela é Odara, e tinha consigo o quarto Rubi da 
Virtude. A gema foi roubada pelos kobolds, 
mas Sandro e Niele conseguem recuperá-la. 


Enquanto isso, Lisandra conduz Tork até 
Galrasia e apresenta o cadáver que esteve 
vigiando. Ela confessa que não sabe de quem 
se trata, e nem ao menos conhece seu nome. 
Espantado, Tork reconhece o Paladino. 
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SSEZAAS EM BATALHA, E DESTRUU 


PARA SEMPRE O TRAIDOR 



































VAIFALANDO, 
CARINHA! 
OQUE VOCÊ 


QUERAQUI? 





MORRE, 
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PA isa 
ai 
a mo 
peão, ESTÁSALODA EN 
ara TRAIÇÃO! 








1550? Eee 
AGENTE 
VOLTA PRA 
CASA DIZ ADEUS |] 
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Os Rubis da Virtude 


Quase todos no mundo de Arton acreditam que a seguinte história foi 
inventada por um joalheiro esperto, apenas para valorizar ainda mais 
um conjunto valiosíssimo de vinte rubis magicamente lapidados como 
esferas. Mesmo assim, muitos sacerdotes gostam de contar esta len- 
da da origem dos Rubis da Virtud 

Logo após uma grave crise entre os deuses, cuja real natureza é desco- 
nhecida por todos (veja a coluna lateral), o deus da justiça Khalmyr conferen- 
ciou com as outras divindades. Eles deveriam evitar que tal coisa se repetisse 
— e foi uma entre as raríssimas ocasiões no decorrer dos milênios em que 
todo o Panteão concordou em algo. Tinha que haver uma forma de obrigar 
os deuses a confiar uns nos outros. 

Foi Nimb, o deus do caos, quem trouxe a idéia. Cada deus deveria forjar 
um objeto, uma gema preciosa, que seria o simbolo de sua posição. As 
gemas seriam indestrutíveis por meios mortais — apenas os próprios deu- 
ses poderiam destruir uma delas. Então cada gema seria ofertada a outro 
deus, que ficaria responsável por sua guarda. Os próprios deuses não sabi- 
am a quem pertencia a gema que cada um possuia. Se ela fosse destruída, o 
deus que a criou seria imediatamente privado de seu poder. Um plano ousa- 
do e caótico, digno de Nimb. 

Essas gemas seriam conhecidas como os Rubis da Virtude. 

Assim foi feito. Provando sua bravura e liderança, Khalmyr foi o primeiro 
a forjar sua gema — sendo logo seguido pelos demais. E Nimb rolou seus 
dados para determinar quem ficaria com cada pedra. 


Milênios passaram, e a harmonia reinou. Mesmo os deuses inimigos, 
como Azgher e Tenebra, prosseguiam lutando por territórios e seguidores — 
mas nunca mais foi necessário punir um membro do Panteão. 

Infelizmente, havia $szzaas.. 


O Grande Corruptor 


Patrono das viboras, das serpentes venenosas e de tudo que é traiçoei- 
ro, Sszzaas era o senhor da intriga, perfídia e mentira. Astuto e sagaz, 
este deus também era venerado por diversas raças de criaturas reptilianas 
(como alguns dragões) e por aqueles que lidavam diretamente com 
intriga, como políticos, espiões e assassinos. $szzaas também era cha- 
mado de O Grande Corruptor, Senhor das Víboras, Khassir-Thalier (“De- 
mônio da Noite”, entre os elfos) e Zhariesk (entre os dragões). 

Sszzaas era temido pelos outros deuses do Panteão — nem tanto por seu 
poder, mas por sua incrível inteligência e espantosa capacidade manipuladora, 
Colocar um deus contra o outro era um feito comum para ele, desde que 
ganhasse algo com isso. 

Tanto tempo se passou desde a criação dos Rubis da Virtude que os 
próprios deuses andavam quase esquecidos de sua existência. Havia sido 
uma boa idéia de Nimb — apesar de seus eternos e inevitáveis conflitos 
pessoais, nenhum deus voltou a tramar contra o Panteão. Pelo menos isso 
era o que todos pensavam. 

Ninguém entre os deuses sabia disso, mas a idéia dos rubis havia sido 
sussurrada a Nimb pelo traiçoeiro Sszzass. O deus serpente nunca viu vanta- 
gens na liderança de Khalmyr, o deus da justiça e da ordem; ele preferia o 
caótico Nimb no comando, e apoiava todas as suas decisões — não por 


O Segredo 


Quase ninguém em 
Arton conhece este fato, 
mas os vinte deuses que 
compõem o Panteão 
artoniano n 

foram os mi 


O incidente que teria 
levado os deuses a criar 
os Rubis da Virtude foi 
um golpe tramado por 
três deles: Valkaria, 
Tilliann e o Terceiro 
(cujo nome não deve 
mais ser pronunciado). 
Juntos eles planejaram 
derrubar os outros deu- 
ses e tomar 0 controle 
do mundo de Arton 


Eles falharam. Por seu 

crime, foram punidos 

por Khalmyr e os outros 
us 


mais branda; apesar de 
transformada em pedra, 
foi permitido a ela con- 
rvar seu status como 
deusa e ser lembrada e 
louvada por seus segui- 
dores — ainda que ape- 
nas nas proximidades da 
cidade com seu nome. 
Longe de Valkaria, pou- 
cas pessoas conhecem a 
deusa da ambição 


Thillian e o Terceiro não 
tiveram a mesma sorte: 
foram aprisionados em 
Arton e expulsos do 
Panteão. Além disso, 
nenhum mortal conse: 
gue sequer se lembrar 
de sua existência. 





Nekapeth 


o qualquer 

G (2m de altu- 

ra); DV 8 (46 PN oral 
12; Int 19;S 


(garra 
veneno; v 


SACA GENURER 
HT 14/46; Mov 7, Esq 
5; DP 4; RD 4; Dano 
1d6 corte ou 1d6+2 
perfuração + veneno; 
Alcance CG; Tamanho 
2m; Peso 300kg 
Perícias: Briga 16, 
nefício 30; todas as 
Exter- 

nas com NH 19321 


Magias: todas as Mági- 


comNH17a 


3D& 
F3, H3, R5, A4, PdFO 
Vantagens e Desvanta- 
gens: Clericato, Paralisia, 
Crime, Sobrevivência 
Caminhos da Magia: 
Ar2, Água 1, Terra 2 
Fogo 2, Trevas 5 


lealdade, claro, mas porque a liderança de Nimb traria muito mais oportuni- 
dades para um conspirador como ele. 

Durante eras, sorrateiro e silencioso, Sszzaas fez o impensável. Ele se es- 
gueirou pelos planos e roubou todos os Rubis da Virtude, um a um. Foi um 
trabalho paciente, sempre esperando durante séculos — ou até milênios — 
pelo momento certo para surrupiar cada gema sem ser notado. Então, um dia, 
ele conseguiu reunir todas. $szzaas decidiu escondê-las em Arton, e as gemas 
foram entregues a clérigos de sua ordem e guardadas em lugares secretos 

Sua intenção era óbvia: destruir as gemas de todos os outros deuses e ser 
o único membro do Panteão. Contudo, justamente quando tentava descobrir 
qual era sua própria gema, Sszzaas foi apanhado por Khalmyr. Todos os 
outros deuses concordaram que, por seu crime, o deus da intriga devia ser 
eliminado: ele foi transformado em mortal e depois destruído (ou pelo me- 
nos assim se pensava; mas isso já é uma outra história...). 

Os Rubis da Virtude, contudo, continuavam desaparecidos. Os outros 
deuses comandaram seus clérigos e paladinos para iniciar uma caçada im- 
placável contra todos os sacerdotes de Sszzass, praticamente extinguindo o 
maléfico culto — mas mesmo assim as gemas não foram encontradas. 


Os Sszzaazitas 


Os diabólicos sacerdotes do deus $szzaas, também conhecidos como 
sszzaazitas, sempre foram caçados como criminosos — e quando seu 
deus foi quase destruído, eles perderam boa parte de seus poderes e 
a ordem quase desapareceu. Mas no últimos tempos eles estão vol- 
tando à ativa. 

Esses sacerdotes são extremamente práticos e inteligentes, quase sempre 
recorrendo a métodos considerados desonrados ou covardes: veneno, chan- 
tagem, intriga, mentiras e quaisquer meios que se provem úteis. Sua ordem 
crê que este é o caminho daqueles que devem comandar o mundo. Para eles 
a força bruta é apenas uma ferramenta, assim como magia, itens mágicos, 
aliados... seu único grande objetivo é o poder. Mesmo entre os sacerdotes 
não há uma união verdadeira, pois eles consideram plenamente normal ma- 
tar um colega para tomar sua posição. Afinal, se a vítima não antecipou esse 
perigo, não era digna de servir a Sszzaas.. 


Poderes Garantidos: sszzaazitas podem usar armas de corte e perfuração, 
ao contrário de outros clérigos. Mas eles preferem armas mais leves, que não 
exigem força bruta. Arcos e bestas também são preferidos. 

Sszzaazitas são mestres na fabricação de venenos. Em AD&D, suas armas 
são sempre envenenadas (quando conseguem um 20 na jogada de ataque, 
a vítima é envenenada; o tipo e efeito do veneno são escolhidos pelo Mestre), 
Em GURPS, recebem um bônus de +4 em Venefício. Em 3D&T, sempre que 
conseguem um resultado 1 em seu teste de Habilidade para atacar, a vitima 
faz um teste de Resistência +2; falha provoca inconsciência (os PVs da 
vítima caem para 0). 

Sszzaazitas são totalmente imunes a venenos de qualquer tipo, normais 
ou mágicos. 


Obrigações e Restrições: sacerdotes de Sszzaas devem, pelo menos uma 
Vez por semana, realizar um ato que resulte na corrupção de um inocente. 
Isso significa convencer ou enganar uma pessoa bondosa para que realize 
Um ato genuinamente maligno, mesmo que seja sem ter consciência disso. 





Foram muitos os clérigos e paladinos que perderam seu status sagrado por- 
que pensavam estar realizando o bem, mas na verdade eram enganados por 
sszzaaritas 

O clérigo também deve fazer um sacrifício ritual humano (ou semi-huma- 
no) em honra a $szzaas, pelo menos uma vez por semana. Geralmente vários 
clérigos se reúnem para realizar o sacrifício em conjunto (basta uma vítima 
para cada ritual, não importa a quantidade de clérigos). Novamente, a vítima 
deve ser uma pessoa bondosa e inocente. 

Sszzaazitas são temidos e perseguidos em toda Arton; quando reconheci- 
dos, são imediatamente caçados pelas autoridades, heróis ou pelo próprio 
povo enfurecido. Apenas os reinos e cidades com leis muito tolerantes acei- 
tam sua presença, e mesmo assim com desconfiança. 

Sszzaazitas são vilões, expressamente proibidos como personagens jo- 
gadores em qualquer RPG 


Nekapeth, 
sumo-sacerdote de Sszzaas 


Quando $szzaas foi destruído, os outros deuses comandaram seus pró- 
prios clérigos em uma caçada sem trégua contra a ordem do deus 
serpente. Além de clérigos humanos, isso resultou na destruição de 
uma raça inteira de homens-serpente fiéis ao Senhor das Víboras. Ou 
assim se supunha. 

O mais poderoso clérigo de $szzaas havia morrido antes da grande caça- 
da aos sszzaazitas, seu corpo mumificado em uma tumba secreta. Mas, de 
alguma forma, ele ressuscitou. A razão disso é um mistério: apenas o próprio 
Sszzaas poderia fazer isso, mas todos sabem que ele foi destruído... não é? 

Nekapeth era seu nome, agora de volta ao mundo dos vivos — com força 
e vitalidade renovadas, aliadas à grande inteligência e astúcia acumuladas 
nos mais de cem anos de sua vida passada. Seguindo instruções secretas, 
ele permaneceu oculto durante algum tempo — ainda aprendendo sobre 
como o mundo mudou nestes últimos séculos... 

O último homem-serpente anda percorrendo Arton em busca de mais 
seguidores para $5zzaas, em uma tentativa de reerguer a ordem. Ele não se 
restringe a humanóides: há boatos de que Nekapeth já tem entre seus aliados 
muitos monstros (todos aparentados com serpentes), inclusive um grande 
dragão negro. 

O sumo-sacerdote de $szzaas tem escamas pelo corpo todo, que é verde- 
escuro nas costas e membros, e verde-amarelado na barriga e pescoço. O 
rosto é comprido e reptiliano, com grandes olhos separados e uma boca 
larga e comprida, acompanhando o focinho. Tem olhos amarelos e vítreos, 
com pupila em fenda. Os dedos terminam em garras negras e afiadas. Ele 
não tem pernas, lembrando um ser meio humano e meio cobra. 

Apesar da aparência monstruosa, Nekapeth pode usar poder ilusório para 
mascarar seu aspecto real. Quando usa essa habilidade, ele parece um hu- 
mano ou elfo muito magro e alto, careca e com olhos fundos e negros, de 
fala sibilante e lenta. Quando está sob o efeito de alguma emoção forte, ou 
apenas quando quer impressionar alguém, seus olhos voltam a ser reptilianos, 
com pupilas em fenda. 


3D&T + 
Nova 
UETeTE] 


Cajado em Cobra 


Exigências: 
Terra 1, Tre 


Custo: 2 PVs 


Alcance: padrão 


Esta mágica é parte de 
um novo sistema de 
magia para 3D&T, a ser 
lançado em breve. 


Ela transforma um caja- 
do, vara, galho de árvo- 
re ou outro objeto de 
madeira semelhante em 
uma cobra venenosa, 


A cobra tem FO, 
H3, R1,40, PdFO; se 
rtar um ataque ela 
à sa dano imedia- 
tima deve ter 
te de 
ncia ou será en- 
enenada. 


Uma vitima envenenada 
sofre um redutor 

rário de -1em todas as 
suas Caracteristic: 

a a perder 1 PV 
por rodada até a mort 
ou até ser curada. O 
veneno pode ser detido 
com um teste bem suce 
dido de Medicina (Habi- 
lidade +1) ou qualquer 
magia de cura (mas usa: 
da deste modo a magia 
não restaura PVs; ape- 
nas impede que o vene- 
no continue agindo) 





